PLANIFICACIÓN TARDE JÓVENES 


Todos los juegos se realizarán con 2 - 4 equipos, 
dependiendo del número de jóvenes que han asistido. Se 
trata de una suma de puntos entre todos los juegos. Se 
harán los equipos lo más homogéneos posible. 


Actividad 1: ejercicio bíblico 
Material 


20 objetos que se mencionan en los evangelios, y algunos, 
mencionados en otros libros del nuevo testamento. 


Explicación 


Hay 1 turno por cada equipo. Un equipo vendrá a la mesa 
con los 20 objetos y elegirá uno: 


- Si dice un milagro en el que se encuentre este objeto, 
1p; si dice el libro bíblico donde se encuentra, 2p; si 
además dice el capítulo, 3p; y el versículo, 4p. Nota: 
si no dice primero el milagro no se permite decir el 
libro donde se encuentra. Si intenta decir el libro 
donde se encuentra (tras haber dicho el milagro) y 
falla, perderá el punto anterior. 


- Si dice el símbolo ganará 1 punto (ejemplo: pan = 
Cristo, 1p + pan = carne de Cristo, 1p + pan = 
palabra de Dios, 1p...) 

Si además dice el libro donde se encuentra ese 
símbolo, 2 puntos; si dice el capítulo, 3 puntos (+ 
los 2p anteriores + el p del símbolo); si dice el 
versículo, 4 puntos (sumado a todo lo anterior). 
Nota: si no dice el símbolo no se le permite decir el 
libro. Si intenta decir el libro donde se encuentra y 
falla, perderá el punto que ganó por decir el símbolo. 
Puede asegurarse su punto sin arriesgarse a decir el 
libro. Nota 2: si dicen el símbolo y en los evangelios 


se encuentra ese símbolo p. ej. 5 veces, son 5 puntos. 
Por eso, hay que escoger bien el objeto. 


Si relata un versículo donde Jesús use ese símbolo, 
ganará 2p (está relacionada con el punto anterior: si 
dice el símbolo seguramente sabrá decir el texto. 
Ejemplo: “Yo soy el Pan de vida”. Si dice lo que está 
entre comillas, son 2p). 

El organizador (Ramón, Jaime o yo) irá apuntando en 
un papel los objetos elegidos por cada equipo (esto 
servirá para la actividad final) 


Actividad 2: la torre 


Material 
Torre de quitar piezas (Jenga) 
Cartas bíblicas 


Explicación 

En cada turno un miembro de cada grupo quita una 
pieza. El equipo al que se le caiga la torre habrá 
perdido, así que se le hará una pregunta de las cartas 
bíblicas al equipo ganador. 


En caso de que acierten la pregunta, ganará 6 puntos 
(5 puntos por acertar y 1p por ganar en el juego). Si 
fallan, igualmente ganan 1p por haber ganado en el 
juego de la torre, y habrá REBOTE para el otro 
equipo, pero solo podrán ganar 2,5 puntos. Si fallan 
también, se hará una NUEVA PREGUNTA al otro 
equipo ganador, que podrá ganar hasta 2,5 puntos 
en este nuevo rebote, si acierta. Pero si falla, último 
rebote para el equipo perdedor, de 1,75 puntos. 


Son 4 rondas en principio, pudiéndose alargar a las 
que se quieran, pero siempre un número de rondas 
PARES. 


Actividad 3: los laberintos 


Material 


4 laberintos impresos para cada equipo, en total 8 
(los tengo yo). 


2 hojas si hay 2 equipos; 3 hojas si hay 3 equipos...; 2 
laberintos por delante y 2 laberintos por detrás, y 
asimismo en la otra hoja. 


Cartas bíblicas. 


Explicación 
Es un ejercicio de mucha rapidez y de muchos puntos. 


A cada equipo se le repartirá una hoja con 2 
laberintos por delante y 2 por detrás. Habrá dos 
rondas. En la 12 ronda se resolverán los 2 laberintos 
de la cara de delante (son los mismos para los dos 
equipos), siendo necesario que, si quiere el equipo, se 
subdividirán para resolver los 2 laberintos lo antes 
posible. Quien los resuelva antes, ganará 4 puntos, 
pero, además, se le harán preguntas de las cartas 
bíblicas a ese equipo ganador hasta que el otro equipo 
acabe sus dos laberintos. Cada pregunta correcta es 1 
punto. Cuando el otro equipo termine de resolver sus 
laberintos, ganará 2 puntos. 


Nota: a ningún equipo le conviene resolver los 2 
laberintos de atrás, porque en la 22 ronda se 
intercambiarán las hojas entre los 2 equipos. 
Obviamente no vale hacer fotografías para empezar a 
resolverlo. 


22 ronda: se intercambian las hojas los 2 equipos, y se 
resuelven los 2 laberintos de atrás. Es recomendable 
que el equipo perdedor de la 1? ronda despierte y 
remonte en esta ronda, ya que no hay límite de 
preguntas de las cartas bíblicas. ÁNIMO. 


Nota 2: si el laberinto del supuesto equipo ganador 
estaba mal resuelto, TODOS los puntos que ganaron 
mientras el otro equipo lo resolvía se trasladarán al 
otro equipo. 


Actividad 4: en busca de los objetos perdidos 
Explicación 


Mientras juegan al laberinto, un organizador controlará 
que se juega limpiamente y hará las preguntas, y el otro 
distribuirá los 19 objetos del primer juego por toda la 
iglesia. Cuando los 2 equipos hayan acabado de jugar al 
laberinto, el organizador advertirá a los 2 equipos que 
VALEN MÁS PUNTOS si encuentran LOS OBJETOS QUE 
ELIGIERON EN LA ACTIVIDAD 1 (ejemplo, un equipo 
había elegido el pan: si encuentra el pan, valdrá mas 
puntos, después explico por qué). 


Se les dejarán 30 segundos cronometrados por si quieren 
organizarse para buscar los objetos, e irán a buscar los 
objetos. Cada objeto recaudado para el equipo son 2 
puntos. 


Pero 1 objeto se esconderá fuera de la iglesia, y NO irán a 
buscarlo HASTA que se encuentren los 19 objetos. El 
objeto de fuera de la iglesia vale 10 puntos. 


Ahora se le preguntará a cada equipo qué objetos de los 
que han encontrado son los que eligieron en la primera 
actividad. Cada correcto son 0,5 puntos. 


¿Para qué sirven los puntos? 


Para la actividad 5. Antes de empezar la última actividad 
se hará una oración para acabar. La oración la hará uno 
del equipo perdedor. Además, pagará un miembro del 
equipo perdedor. Y aún más, en el próximo lavamiento de 
pies se juntarán miembros del equipo contrario, y el 
miembro del equipo perdedor comenzará lavándole los pies 
a su compañero. 


Actividad 5: jugar a PI 


Paga uno del equipo perdedor. 


